Penerapan Permainan Dagang-dagang Dalam Meningkatkan Kognitif Anak Usia 5-6 Tahun Di RA Al–Kautsar Jalan Karya





































Penelitian inibertujuan untuk:(1)Perkembangan kognitifdalam
mengenallambangbilangananakkelompokBsebelumdilakukanpermainan
dagang-dagang di RA. Al-Kautsar Tahun Ajaran 2018/2019. (2)
Pelaksanakanpermainandagang-dagangdalammeningkatkankognitifanak
kelompokB diRA.Al-KautsarTahun Ajaran 2018/2019.(3)Adanya











































memberikan waktu serta bimbinganya kepada penulis dalam
menyelesaikanskripsiini.Ataskesabaranbeliaudalam membimbing,
sehinggapenulisbanyakmendapatkanilmuyangberharga.












hentinya juga menghanturkan do’a,kasih sayang,motivasidan
dukunganyangsangatberhargasertadukunganmorildanmaterial












































































































































































menunjukkan pentingnya upaya pengembangan potensianaksalah


















banyak anak–anak yang perkembangan kognitifnya masih belum
berkembangsecaramaksimal.Halinidikarenakanguru–gurunyadisana
hanyamengajarkandenganstrategipembelajaranyangitu-itusajadan
tidakpernah menerapkan permainan dalam pembelajaran,terutama
permainandagang.Padahaldidalam laporanperkembanganpeserta
didiksudahdijelaskanbahwabermainituseharusnyadiajarkanatau



















Berdasarkan permasalahan ini,penulismerasa sangatperlu
membuatadanyaperbaikandalammeningkatkankognitifanak.Peneliti
memilih salah satu kegiatan pemebelajaran yang menarik untuk
meningkatkankognitifanakyaitumelaluipermainandagang-dagang.
Dalampermainaninianakdapatmengembangkankemampuannyadalam
berhitung,bersosialisai,bernegosiasi,berbahasa dan juga belajar
bagaimanamembelanjakanuangsecarahematdanberdagangdengan
mendatangkanuangsebanyak-banyaknya.5






kemampuan anak dari sebelum dan sesudah perlakuan.Secara
kuantitatifbahwakemampuankognitifanakdalammengenalbilangandan
lambang bilangan mengalamipeningkatan setelah diberitreatment
berupapermaianjual-beli(dagang-dagang).Halinimenunjukkanbahwa































































































Sayangnya,banyak orang tua tidak mengenalidan memahami
7YulianiNurainiSujiono,(2009),BukuAjarKonsepDasarPendidikanAnak
UsiaDini,Jakarta:Indeks,h.5.

























10 M. Fadlilah, (2014), Edutainment Pendidikan Anak Usia Dini












Gardner menyatakan bahwa kemampuan kognitif adalah



















































































ingatan dan 5) menambahkan banyak pengalaman. Sepanjang
perkembangnnyapikirananak,makaanakakanmenjadilebihcerdas17








dengan hal ini Pieget berpendapat, bahwa pentingnya guru
mengembangkankognitifpadaanakadalah:18




2.Agaranak mampu melatih ingatannya terhadap semua
peristiwadankejadianyangpernahdialaminya.
3.Agaranakmampumengembangkanpemikiran-penikiranya

















yang diarahkanuntukkemampuanberhitung ataukonsep berhitung
permulaan.Kemampuanyangdikembangkanantaralain,mengenaliatau
























ًٔـا ْيَش َنوُمَلْعَت َلا ْمُكِتَٰهَّمُأ ِنوُطُب ۢنِّم مُكَجَرْخَأ ُهَّللٱَو
َنوُرُكْشَت ْمُكّلَعَل ۙ ـَِٔةَد ْفَأْلٱَو َرَٰصْبَأْلٱَو َعْمَّسلٱ ُمُكَل َلَعَجَو
Artinya:DanAlahmengeluarkankamudariperutibumudalam








































































Berkaitan dengan perkembangan kognitif, Vigotsky
mengemukakan ide;Pertama,bahwa perkembangan kognitifdapat
dipahamihanya dalam konteks budaya dan sejarah pengaman
anak.Kedua,Vigotsky mempercayaibahwa perkembangan kognitif
bergantungpadasisitemtanda(signsystem)setiapindividuyangselalu
berkembang.Sisitem tandaadalahsymbol-simbolyangsecarabudaya

















































































atau dibawah normal.Tetapipotensitersebuttidak akan dapat
23










































mencapai kesanggupan menjalankan fungsinya masing-masing.
















akan mempengaruhitingkatkecerdasanya.Artinya seseorang yang
memilikibakattertentu,maka akan semakin mudah dan cepat
mempelajarinya.
6.Faktorkebebasan
































































Metode demonstrasi ialah suatu cara penyajian materi
pembelajaran kepada anak dengan mengadakan percobaan dan












ssuatu,selanjutnya dapatmeningkatkan hubungan socialmelalui


















3. Simbol -Anak mampu menunjukkan 2
kumpulan benda yang sama
30










masuk akaldengan cara membandingkan,membedakan/






















Adapun hadist yang memperbolehkan bermain/permainan
sebagaiberikut:
َنوُبَعْلَي ُةَشبَحْلا اَنْيَب َقَلا ُهْنَع ُهَّللا َيِضَر َةَرْيَرُه يِبَأ ْنَع
ىَلِإ ىَوْهأَف ُرَمُع َلَخَد ْمِهِباَرِحِب َمّلَسَو ِهْيلَع ُهَّللا ىّلَص ِّيِبَّنلا َدْنِع



















ًمِئٓاَق َكوُكَرتَو اَهْيَلِإ ۟آوُّضَفنٱ اًوْهَل ْوَأ ًةَرَٰجِت ۟اْوأَر اَذِإَو
ُهَّللٱَو ۚ ِةَرَٰجِّتلٱ َنِمَو ِوْهَّللٱ َنِّم ٌرْيَخ ِهَّللٱ َدنِع اَم ْلُۚق
َنيِقِزَّٰرلٱ ُرْيَخ
Artinya:Danapabilamerekamelihatperdaganganataupermainan,





media yang meningkatkan aspek perkembangan anak.Permainan














untuk melepaskan diri dari padanya.34 Ismail dalam Susanto






































anakmelakukan aktivitasyang berkaitan dengan prosesjualbeli.















































dan pembeli yang bersifat interaksi dan mengasyikan bagi
anak.Permainandagang-dagangmerupakanpermainanjualbeliyang
berartianakakanmemahamisedikitdemisedikittentangbagaimana














Sebelum memulai permainan, guru mengajak anak
mempersiapkanalatdanbahanyangdiperluan.Lalumembagianak






























melakukan diskusikepada anak,kelima,guru melakukan evaluasi
terhadappermainanitu.
10.AspekYangDiKembangkanPermainanDagang-Dagang












anak ketika berbicara dengan lawan mainnya,seperti
membicarakan tentang apa saja yang dijualdan berapa
harganya.
c.Sosialemosional































Dalam permainan ini anak terdorong untuk melihat,





























































diberikan.45 Penelitian inisama dengan penelitian saya yang
45WulandariRetnaningrum,(2016)PeningkatanPerkembanganKognitif












skunder.46 Permainan inidilakukan berulang-ulang agardapat
meningkatkankemampuankognitifyangdimilikianak.
3.MelaluihasilpenelitianWindaWirastiAguswaradanjuliantodengan






























MenurutSuhardjo sebagaimana dikatakan oleh JhoniDimyati














































Setiap siklus dalam penelitian initerdapatempatlangkah dan



















menggunakan kegiatan permaian dangang-dagang. Kegiatan
44






































hasil,dan situasitindakan serta hambatan dalam tindakan.
Pengamatan inidilakukan ketika anak melakukan kegiatan
permainandagang-dagang.
4.TahapRefleksi
























































































































































































































































































































































































































No Nama KodeAnak Keterangan
1. Asyika 01 Perempuan
2. AqilaZahraSabila 02 Perempuan
3. Aufaa 03 Laki-laki
4. AzkaAdraJafran 04 Laki-laki
5. DedeMayusa 05 Laki-laki
6. Kanza 06 Peempuan
7. MuhammadZaki 07 Laki-laki
8. MuhammadZuhri 08 Laki-laki






























memimpin doa belajar.Setelah membaca doa belajar,dilanjutkan
membacarsurah-surahpendek.Kemudiangurumengarahkananakuntuk





terlebih dahulu melakukan observasiawalsebagairefleksiuntuk











KodeAnak Skor % Keterangan
1. 01 10 41,7 MB
2. 02 6 25 BB
3. 03 6 25 BB
4. 04 9 37,5 MB
5. 05 6 25 BB
6. 06 8 33,3 BB
7. 07 6 25 BB
8. 08 6 25 BB
9. 09 8 33,3 MB
10. 010 6 25 BB
53
11. 011 9 37,5 MB
12. 012 6 25 BB
13. 013 6 25 BB
14. 014 10 41,7 MB






















No SkorRata-rata F % Keterangan
1. 0-6 9 60% BelumBerkembang
2. 7-12 6 40% MulaiBerkembang
3. 13-18 0 0 BerkembangSesuaiHarapan





Berdasarkan hasilpengamatan data pada pra sikluspenulis
melihatbahwaperkembangankognitifanakmulaiberkembangsehingga









SangatBaik)dan BSH (Berkembang SesuaiHarapan),sedangkan
ketegoriMB (MulaiBerkembang)40%,dan ketegoriBB (Belum
Berkembang)60%.Daridiagramdiatasmakadapatdisimpulkanbahwa
perkebangankognitifanakmasihdalam kategorimulaiberkembang.
Berdasarkan observasi/pra siklus peningkatan kognitifkemungkinan






































































dilakukan untuk pertama kalinya anak masih malu-malu untuk






































No PertemuanI PertemuanI PertemunII
Kode
Anak
Skor % Ket Skor % Ket Skor % Ket
1. 01 12 50 MB 14 58,3 BSH 15 62,5 BSH
2. 02 8 33,3 MB 10 41,7 MB 12 50 MB
3. 03 8 33,3 MB 10 41,7 MB 12 50 MB
4. 04 11 45,8 MB 13 54,2 BSH 15 62,5 BSH
5. 05 8 33,3 MB 10 41,7 MB 12 50 MB
6. 06 11 45,8 MB 13 54,2 BSH 15 62,5 BSH
7. 07 10 41,7 MB 12 50 MB 14 58,3 BSH
8. 08 8 33,3 MB 10 41,7 MB 12 50 MB
9. 09 10 41,7 MB 12 50 MB 14 58,3 BSH
10. 010 9 37,5 MB 11 45,8 MB 13 54,2 BSH
11. 011 8 33,3 MB 10 41,7 MB 12 50 MB
12. 012 9 37,5 MB 10 41,7 MB 12 50 MB
13. 013 8 33,3 MB 11 45,8 MB 12 50 MB
14. 014 10 41,7 MB 11 45,8 MB 13 54,2 BSH








































F % F % F % Keterangan
1. 0-6 Belum
Berkembang



























































1)Menentukan tema yang akan diajarkan sesuaidengan
kirikulum.






























































No PertemuanI PertemuanI PertemuanII
Kode
Anak
Skor % Ket Skor % Ket Skor % Ket
1. 01 16 66,7 BSH 19 79,1 BSB 21 87,5 BSB
2. 02 11 45,8 MB 13 54,1 BSH 15 62,5 BSH
3. 03 15 62,5 BSH 18 75 BSH 20 83,3 BSB
4. 04 16 66,7 BSH 18 75 BSH 21 87,5 BSB
5. 05 12 50 MB 15 62,5 BSH 18 75 BSH
6. 06 16 66,7 BSH 19 79,1 BSB 21 87,5 BSB
7. 07 15 62,5 BSH 18 75 BSH 20 83,3 BSB
8. 08 15 62,5 BSH 18 75 BSH 20 83,3 BSB
9. 09 15 62,5 BSH 18 75 BSH 20 83,3 BSB
10. 010 14 58,3 BSH 16 66,7 BSH 19 79,1 BSB
11. 011 12 50 MB 15 62,5 BSH 18 75 BSH
12. 012 13 54,1 BSH 15 62,5 BSH 17 70,8 BSH
13. 013 12 50 MB 16 66,7 BSH 18 75 BSH
14. 014 14 58,3 BSH 16 66,7 BSH 18 75 BSH














































3. 13-18 10 66,7
%



















































BerkembangSangatBaik 0 0 8
BerkembangSesuaiHarapan 0 7 7
MulaiBerkembang 6 8 0
BelumBerkembang 9 0 0














1. 01 41,7% 62,5% 87,5% Meningkat
2. 02 25% 50% 62,5% Meningkat
3. 03 25% 50% 83,3% Meningkat
4. 04 37,5% 62,5% 87,5% Meningkat
5. 05 25% 50% 75% Meningkat
72
6. 06 33,3% 62,5% 87,5% Meningkat
7. 07 25% 58,3% 83,3% Meningkat
8. 08 25% 50% 83,3% Meningkat
9. 09 33,3% 58,3% 83,3% Meningkat
10. 010 25% 54,2% 79,1% Meningkat
11. 011 37,5% 50% 75% Meningkat
12. 012 25% 50% 70,8% Meningkat
13. 013 25% 50% 75% Meningkat
14. 014 41,7% 54,2% 75% Meningkat
15. 015 25% 50% 70,8% Meningkat
JumlahNilai 450 812,5 1178,9 Meningkat














Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa
perkembangankognitifanakpadakelompokBdiRAAl-Kautsardapat
ditingkatkan melaluikegiatan permainan dagang-dagang.Fadilah
mengatakanbahwapermainandagang-dagangdapatmengembangkan
kecerdasanlogismatematikkarenadalam jualbeliselaluadatawar-
menawar harga dan hitung-menghitung55. Dengan menerapkan
55RiniR.J,dkk,(2018),StrategiPembelajaranAnakUsiaDiniBerbasisMultiple
74
permainan inianak dapatmengembangkan kemampunnya dalam
berhitung dan bersosialisasidengan temanya.Anak juga dapat




































yang dilakukan selama 2 siklusdiperoleh beberapa kesimpulan
sebagaiberikut:
1.Hasilobservasidanrefleksipadasaatpratindakandari15
orang anakdikelompokB terdapat9orang anak(60%)
memperoleh kriteria belum berkembang,6 orang anak


























Sedangkan pada pertemuan IIterlihatsangatmeningkat,
terdapat7oranganakmemperolehkriteriaberekembangsesuia
harapan (46,7%)dan 8 orang anak memperoleh kriteria
berkembangsangatbaik(53,3%)dengannilairata-rata18,9%.
4.Berdasarkan hasilpenelitian menjukkan bahwa penerapan
permainan dagang-dagang pada siklus Idan siklus I











2.Bagisekolah,diharapkan untuk menyediakan sarana dan






pembelajaran untukguru dengan metode bermaina peran
sepertibermainperandalambedagang.
4.Bagi penulis berikutnya, penelitian tentang penerapan
permainandagang-dagangdalammeningkatkanperkembanga
kognitifanakmasihjauhdarikatasempurnadanmasihbanyak
kekurangan,oleh karena itu penelitiberikutnya haruslah
termotivasiuntuk melanjutkan dan melengkapipenelitian
dengan dengan menggunakan metode pembelajaran serta
mediapembelajaranyanglebihbervariasiuntukmeningkatkan
perkembangan kognitif, sehingga diperoleh hasil yang



















































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































6. Anak mampu menghubungkan lambang bilangan
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